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INTRODUZIONE 


Il filo conduttore di questo numero è la velocità 
nelle sue molteplici sfaccettature; infatti accan- 
to ad un gioco di azione, in cui l’amore per 
l'avventura, la spericolatezza al volante, oltre 
ad una notevole dose di coraggio, sono le doti 
necessarie per emergere, vi verrà proposto un 
articolo in cui si elencheranno i record di velo- 
cità di animali ed oggetti inanimati, siano que- 
ste invenzioni dell’uomo, o elementi presenti in 
natura. 

Sono sicuro che questa cavalcata alla ricerca 
dell'animale, del pesce, dell’uccello più velo- 
ce, vi entusiasmerà, così come vi stupirà la 
tecnica dell’uomo, il quale, grazie al suo inge- 
gno, è riuscito a costruire veicoli in grado di 
superare in velocità perfino alcuni corpi astro- 
nomici. 

Verrete investiti da tutta una serie di dati e 
comparazioni che di certo vi incuriosiranno e vi 
permetteranno di apprezzare la maniera in cui 
madre natura ha saputo elargire in maniera 
appropriata alcuni animali di doti di velocità 
essenziali per la soppravvivenza. 
Ripercorrerete la storia delle invenzioni dell’uo- 
mo che, in pochi secoli è passato dalla guida 
di un calesse trainato da cavalli, al pilotamento 
di astronavi rapidissime. 

Ma torniamo al gioco che vi presentiamo in 
questo numero. 





Con le premesse fatte c’è da giurare che il gio- 
co allegato alla rivista debba essere un capo- 
lavoro tra i videogames dedicati alle corse au- 
tomobilistiche. 

In effetti si tratta di uno di quei giochi in cui, al- 
la guida di un'auto, ci si trova a dover insegui- 
re la fuoriserie di una banda di delinquenti che, 
per di più, sparano a più non posso. 

Se siete dei veri appassionati del brivido della 
velocità, questo è il videogame che fa per voi! 
Per le vie delle città americane, lungo grandi 
autostrade che costeggiano il Gran Canyon e 
in scenari ancora più strani ed esotici, quali le 
isole del Giappone, o il deserto egiziano, ver- 
rete coinvolti in un inseguimento all'ultimo san- 
gue in cui solo il driver più tosto potrà aver la 
meglio! 

Insomma un gioco per veri duri in cui le qualità 
di audace guidatore e di infallibile cecchino 
vengono spinte all'’esasperazione. 

Dopo una partita a TURBO CHARGE, vera- 
mente vi sentirete fischiare le orecchie e tre- 
mare gli arti, tali sono le emozioni a cui andre- 
te incontro, per non parlare del fragore del 
motore della vostra Ferrari Testarossa. 

Ma forse è meglio tagliare qui questa breve in- 
troduzione per lasciare spazio alla descrizione 
del gioco, visto che le istruzioni e i trucchi da 
spiegare sono tanti ... 

Non mi rimane quindi che lasciarvi augurando- 
vi: Buon Divertimento! 
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IL PROGRAMMA 


Come già spiegato brevemente nell’introduzio- 
ne della rivista, CAR ADVENTURE è un gioco 
impostato su un appassionante inseguimento 
terroristico. 

Per quanto riguarda questo argomento si trat- 
ta di uno dei giochi meglio riusciti che mi sia 
mai capitato di vedere. 

In effetti la grafica è curatissima, così come lo 
sono gli effetti sonori. 

In pratica verrete completamente coinvolti da 
questo videogame e, la fine di una partita, vi 
spingerà ad iniziarne subito una nuova. 

Il gioco si carica nella memoria del Commodo- 
re 64 nella seguente maniera: 

1) A computer spento collegate i cavi del drive 
alla consolle del Commodore 64. 

2) Collegate lo spinotto del joystick alla porta 2. 
3) Accendete nell’ordine: monitor (o televiso- 
re), drive e Commodore 64. 

4) Inserite il dischetto allegato alla rivista nella 
fessura del drive, avendo la cura di rivolgere la 
facciata verso l'alto. 

5) Digitate il comando Basic: 

LOAD 'PRESENTAZIONE',8,1 

Facendolo seguire dalla pressione del tasto 
Return e lanciandolo poi con RUN. 

6) Il resto della procedura avviene automatica- 
mente, senza che voi dobbiate intervenire in al- 
cun modo. 

Dovrete solo attendere che il caricamento ven- 
ga completato, dopodichè potrete iniziare una 
nuova partita. 

Prima che una nuova partita incominci, il Com- 
modore 64 vi presenterà sullo schermo una 
presentazione del gioco, in cui vi viene mostra- 
to lo scenario in cui si andrà ad operare. 

In sostanza si vedrà attraverso uno schermo, 
che riprende le trasmissioni di un satellite spia, 
il furto di alcune armi strategiche da un depo- 
sito Top Secret dell’Esercito. 

La apparecchiature rubate sono delicatissime 
e di importanza strategica, quindi è indispen- 
sabile che, in una maniera o nell’altra, tali armi 
vanno recuperate. 

A tal scopo venite ingaggiate voi che, in com- 
pagnia di un'altro agente amico dovrete inse- 
guire a bordo della vostra nuova fiammante 
Ferrari Testarossa, l’auto dei terroristi in ma- 
niera da poter recuperare la refurtiva. 
L'impresa è senz'altro ardua perchè oltre a do- 


ver raggiungere un bolide quale è l’auto dei 
banditi, si deve fare in modo di non uscire di 
strada e di evitare gli immumerevoli ostacoli che 
vi si porranno di fronte. 

Per non parlare dei quintali di piombo che vi 
verranno sparati contro per cercare di dissua- 
dervi dal vostro inseguimento. 

Questa fase di introduzione in cui vengono 
mostrate le immagini del furto proveniente dal 
satellite è molto ben fatta e dona una nota di 
originalità e classe a tutto il videogame. 

AI termine di questa simulazione verrete portati 
al vostro garage dove una nuova, fiammante 
Ferrari Testarossa attende voi e il vostro com- 
pagno, perchè possiate iniziare questa nuova 
pericolosa missione. 

L'auto si controlla con l’aiuto della leva del jo- 
ystick. 

Spostando la leva orizzontalmente a destra e a 
sinistra si induce l’auto a sterzare nella direzio- 
ne indicata. 

Muovendo invece la leva verso l’alto l'auto ac- 
cellera rapidamente; lasciando la leva in posi- 
zione di riposo viene mantenuta la velocità cor- 
rente; invece, spostando la leva verso il basso, 
la macchina decellera sino a fermarsi comple- 
tamente. 

Premendo il tasto del fire si spara un colpo in 
direzione del mirino che appare al centro dello 
schermo. 

Per spostare il mirino sul bersaglio si deve ac- 
cellerare o decellerare per far sì che il bersa- 
glio a cui si vuole sparare si trovi a distanza 
utile; poi è anche importante che la Ferrari 
venga spostata da un lato all’altro della car- 
reggiata in modo che il mirino si vada a piazza- 
re esattamente sull'auto a cui si vuole sparare. 
A questo punto potete tranquillamente preme- 
re il tasto del fire. 

I movimenti del joystick qui brevemente de- 
scritti sono anche riassunti nella seguente ta- 
bellina. 


Joystick Effetto 

Alto L'auto accelera 
Il mirino viene spostato verso il 
lato superiore dello schermo 
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Joystick Effetto 
L’auto frena 
Il mirino viene spostato verso il 
lato inferiore dello schermo 
L'auto curva a sinistra 
Il mirino viene spostato verso il 
lato sinistro dello schermo 
L'auto curva a destra 
Il mirino viene spostato verso il 
lato destro dello schermo 
L'auto accelera e curva verso 
destra 
Il mirino viene spostato diago- 
nalmente in alto verso destra 
L'auto accelera e curva verso 
sinistra 
Il mirino viene spostato diago- 
nalmente in alto verso sinistra 
Basso-Destra L'auto rallenta e curva verso 
destra 
Il mirino viene spostato diago- 
nalmente in basso verso destra 
Basso-Sinistra L'auto rallenta e curva verso 
sinistra 
Il mirino viene spostato diago- 
nalmente in basso verso sinistra 
Fire Viene sparato un colpo in dire- 
zione del mirino 


Basso 


Sinistra 


Destra 


Alto-Destra 


Alto-Sinistra 


Lo scopo del gioco è quello di attraversare in- 
denni i vari livelli sno a giungere all’ultimo, il 
più diffcile, in cui vi verrà richiesto di catturare 
la banda di terroristi che ha rubato le armi se- 
grete. 

| diversi livelli, come sempre accade in questo 
tipo di giochi, sono di difficoltà crescente, 
quindi è necessario far parecchia pratica pri- 
ma di poter sperare di completare la missione, 
molto più probabilmente, le prime volte che 
giocate, non riuscirete neanche a superare il 
primo livello, perchè dopo qualche minuto di 
gioco le auto a vostra disposizione saranno 
tutte andate distrutte. 


Lo Schermo di Gioco 


Lo schermo di.gioco che si presenterà di fron- 
te al termine della .prima fase di introduzione 
sarà diviso in dùe parti: una superiore in cui, 
attraverso un parabrezza, potrete vedere la 
strada che dovrete percorrere; una inferiore in 
cui viene mostrato il pannello di controllo della 
vostra Ferrari Testarossa. 


Il Pannello di Controllo 


Suol pannello di controllo sono evidenziati tutti 
i comandi che vi saranno utili durante il vostro 
inseguimento. 

All’estrema sinistra, ad esempio, potrete nota- 
re una scala graduata di vari colori (giallo, ver- 
de e rosso) che vuole indicare la strada che vi 
rimane da percorrere prima di terminare il per- 
corso inerente al livello di gioco corrente. 

A fianco di questa scala graduata noterete 
senz'altro il tachimetro digitale, espresso da 
due cifre che indicano la vostra velocità 
espressa in miglia all'ora (secondo la ben fa- 
mosa notazione americana). 

Questi primi due controlli sono da tenere d’oc- 
chio perchè vi permettono di sapere, a grandi 
linee, quanta strada vi rimane da percorrere 
prima che lo schema termini. 

A seconda della velocità che state tenendo in- 
fatti potrete fare un rapido calcolo sul tempo e 
il carburante che vi necessiterà per ultimare il 
percorso. 

A destra del tachimetro compare una scala 
graduata che esprime la quantità di carburante 
che ancora vi rimane nei serbatoi. 

Dovrete fare bene i conti col carburante, se ri- 
manete a secco durante un inseguimento la 
vostra auto, inevitabilmente, si fermerà ai bordi 
della strada e la vostra missione si potrà di- 
chiarare fallita. 

Quindi tenete d’occhio le varie stazioni di rifor- 
nimento, che altro non sono che piccoli serba- 
toi sparsi in mezzo la carreggiata. 

Per poter usufruire del carburante contenuto 
nei serbatoi basterà che li ...andiate ad investi- 
re, noterete subito che l'indicatore di carburan- 
te verrà incrementato all'istante. 

Un'altra maniera per fare rifornimento è quella 
di distruggere i camion che rasportano com- 
bustibile, tuttavia questi camion compaiono 
solo ai livelli superiori (tenete però presente 
che i primi livelli di gioco sono abbastanza 
semplici da ultimare e normalmente non sarà 
difficile finirli senza effettuare tanti rifornimenti 
di carburante). 

A fianco dell'indicatore del carburante com- 
paiono altri due controlli numerici: quello su- 
periore definisce la percentuale di danni che la 
vostra auto sta subendo, quello inferiore vi se- 
gnala il numero di munizioni che ancora vi ri- 
mangono. 

Questi due indicatori sono importantissimi per- 
chè durante il gioco è fondamentale essere in- 
formati sui danni che l’auto ha subito (quando 
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i danni superano un certa soglia la vostra Fer- 
rari Testarossa salta in aria) e sul numero di 
munizioni che vi restano (sparare all'impazzata 
non paga perchè quando terminano le muni- 
zioni non potrete più difendervi con armi da 
fuoco, potrete solo affidarvi alla vostra abilità 
di pilota). 

A destra di questi due indicatori viene mostra- 
to il punteggio che avete totalizzato. 

Si fanno punti percorrendo della strada ad una 
velocità sufficientemente sostenuta, distrug- 
gendo le macchine che ostacolano la vostra 
corsa, evitando gli sbarramenti posti sul per- 
corso e così via. 

Dei punti supplementari vengono elargiti al ter- 
mine di ogni livello per ogni automobile che 
avrete abbattuto, quindi è preferibile sparare ai 
bersagli sicuri piuttosto che superarli senza 
procedere all’eliminazione. 

Sotto al punteggio c’è il pannello informativo in 
cui compariranno dei messaggi utili che vi se- 
gnaleranno che vi state avvicinando a partico- 
lari ostacoli sul percorso (ad esempio la pre- 
senza di mine sulla strada), o che state per 
raggiungere l'auto dei terroristi, oppure che 
c'è un rifornimento di carburante in vista. 

In pratica il pannello informativo vuole simulare 
il contatto radio che, nella realtà, avreste con 
la base operativa; questa infatti vi invierebbe 
tutte le informazioni necessarie per rendere il 
più agevole possibile la vostra missione. 

Le notizie che possono comparire sul pannello 
informativo sono tali e tante che non è possibi- 
le riportarle tutte in questa sede, vi consiglil 
però di tenere d’occhio durante il gioco questa 
parte dello schermo, potrete trovarvi consigli 
molto utili per la buona riuscita della missione. 


La Parte Superiore dello Schermo 


Nella parte superiore dello schermo potrete 
vedere, attraverso il parabrezza, la strada che 
dovrete percorrere, completa di traffico com- 
posto da auto della polizia, auto civili, auto di 
delinquenti che vi sparano contro a più non 
posso, motociclisti e così via. 

La strada da percorrere è piena di pericoli: 
dossi (con conseguente salto al termine del 
dosso), curve pericolose (segnalate da appo- 
siti pannelli che ve ne rivelano la presenza in 
anticipo), gallerie, deviazioni a Y eccetera. 
Dovrete essere dei piloti provetti per sapervi 
destreggiare con una guida veloce tra un nu- 
mero considerevole di pericoli. 

Senza poi parlare del fatto che dovrete guidare 


in mezzo al fuoco disperato dei banditi, che fa- 
ranno di tutto per fermare il vostro inseguimen- 
to. 

Sulla strada vi capiterà poi di trovare mine che, 
se pestate, faranno saltare in aria la vostra au- 
to. 

Ma le mine non sono tutto, alcune auto (saran- 
no quelle della manutenzione strade?) lascia- 
no cadere sul percorso dei coni di gomma, si- 
mili a quelli che potete vedere sulle nostre 
strade durante i ’Lavori in Corso’. 

Se questi coni vengono investiti, la vostra auto 
effettuerà uno spettacolare testacoda che, an- 
che se non vi farà saltare in aria, sicuramente 
vi farà perdere del tempo prezioso. 

Oltre ai coni potreste trovare delle barriere di 
legno che. se colpite, rallentano la vostra cor- 
sa. 

Ai livelli superiori può addirittura capitare di 
dover scegliere tra due alternative in prossimi- 
tà di un incrocio ad Y. 

In questo caso, scegliendo la via sbagliata, vi 
trovereste di fronte ad un gigantesco muro 
contro il quale non potrete fare altro che anda- 
re a sbattere; il risultato, provate ad indovina- 
re, sarà la vostra auto distrutta. 

Un altro sotacolo posto sulla strada (ma solo 
ai livelli superiori) è costituito da pneumatici 
sparsi in mezzo alla carreggiata; questi sono 
molto fastidiosi perchè vi costringono a bru- 
sche sterzate che rallentano la vostra corsa. 
Se per sfortuna doveste colpirne uno, la vostra 
auto non salterà in aria, ma rimbalzerà all’in- 
dietro, rallentando ancor di più il vostro inse- 
guimento, ma quel che è peggio, danneggian- 
do considerevolmente la Ferrari, come potrete 
notare andando a vedere l'indicatore di dan- 
neggiamento. 

Sulla strada, oltre agli ostacoli, potrete imbat- 
tervi con oggetti che, se investiti, vi danno pun- 
ti o bonus. 

Un esempio sono i serbatoi di benzina che 
fanno aumentare il livello di carburante e vi for- 
niscono un rapido rifornimento. 

| serbatoi di benzina che troverete lungo il per- 
corso vengono anche annunciati nel pannello 
di informazioni, così vi potrete preparare e cer- 
care di andarli a prendere. 

Colpendo un altro oggetto otterrete l’effetto di 
ingrandire il mirino del fuoco, così da ridurre al 
massimo gli errori di mira. 

Il maggiore ostacolo alla vostra corsa di inse- 
guimento è costituito dalle altre auto presenti 
in strada. 

Queste possono essere di tre tipi diversi: 
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1) Auto della Polizia: Queste sono piuttosto 
lente, e benchè siano dalla vostra parte, non vi 
agevolano il compito (c'è sempre stata rivalità 
tra la Polizia locale e i Federali), fanno di tutto 
per rallentare la vostra corsa. 

Voi potrete cercare di superarle, ma non è im- 
presa facile, perchè zig-zagano a destra e a si- 
nistra impedendovi di passarle. 

Se innavvertitamente le colpite vi vedrete rim- 
balzare all'indietro ed impiegherete un pò di 
tempo per recuperare il terreno perduto. 

Forse la soluzione migliore consiste nel spa- 
rargli dietro qualche raffica di colpi e distrug- 
gerle; non si tratta di un atteggiamento molto 
educativo e corretto nei confronti delle forze 
dell’ordine, ma ...si tratta di ragion di stato. 
Attenzione però perchè un solo colpo non è 
sufficiente a distruggere un’auto della Polizia, 
sono necessari almeno due centri! 

2) Auto civili: Anche le normali auto ostacolano 
il vostro inseguimento, e voi non potete per- 
mettervi di perdere le tracce dei terroristi. 

La soluzione è unica distruggere anche queste 
auto e basta un solo colpo per eseguire tale 
compito (con buona pace degli ignari impiega- 
ti che tornavano a casa in macchina dopo una 
dura giornata di lavoro). 

3) Auto dei delinquenti: Queste auto vengono 
incontrate solo al termine di uno schema di 
gioco. 

Una volta che sarete riusciti a bloccarle, a farle 
accostare e a far scendere gli occupanti, si po- 
trà passare al successivo livello di gioco. 
Questo non è però un compito facile, i delin- 
quenti opporrano resistenza, vi spareranno 
contro colpi di pistola, come testimoniano i fori 
dei proiettili sul vostro parabrezza, e solo dopo 
un lungo e dispendioso inseguimento (condito 
da una copiosa sparatoria) si arrenderanno e 
si faranno arrestare. 

Le altre auto non sono i soli mezzi che potrete 
incontrare sul vostro cammino, ad esempio vi 
potrete imbattere in innocenti motociclisti, che 
però hanno il torto di ostacolare la vostra cor- 
sa: abbatteteli. 

Poi potreste incontrare delle autobotti che tra- 
sportano carburante: distruggendole vi farete 
un bel pieno di benzina gratis... 

Tenete presente che distruggere gli altri mezzi 
vi libera la strada, ma vi obbliga a consumare 
molte munizione; poichè i proiettili a vostra di- 
sposizione sono limitati, e vi sono casi in cui 
siete costretti ad utilizzarli, non potete permet- 
tervi di consumare tutta in una volta la vostra 
dotazione. 


Se è vero che andare a sbattere contro un'al- 
tra auto o finire fuori strada non significa ne- 
cessariamente che la vostra auto venga di- 
strutta, è anche vero che i danni riportati in 
ogni incidente si vanno a sommare e, raggiun- 
to un certo limite, la distruzione dell'auto divie- 
ne automatica. 

Ad un certo punto del gioco vi troverete anche 
a dover evitare le raffiche di mitragliatrice spa- 
rate da elicotteri che vi verranno inviati contro 
dal corpo dipartimentale di polizia. 

Le vostra stragi hanno incominciato a far noti- 
zia e così hanno deciso di usare contro di voi 
tutti i mezzi, pur di fermarvi. 

Gli elicotteri sono degli ossi duri e l’unica cosa 
che potete fare, visto che colpirli con colpi di 
arma da fuoco è a dir poco impossibile (è diffi- 
cilissimo inquadrarli nel mirino), è cercare di 
evitare le raffiche che vi sparano contro. 

Prima di arrivare al livello di gioco finale in cui 
vi troverete a dover arrestare l'auto dei terrori- 
sti, dovrete superare numerosi altri schemi in 
cui verrete chiamati, alternativamente, a supe- 
rare un posto di blocco o ad arrestare un'auto 
che, erroneamente, credete sia guidata dai la- 
dri di armi. 

Quando vi accorgerete dell'errore dovrete ri- 
partire all'inseguimento, ed infatti inizierà un 
nuovo schema, con un nuovo scenario e mag- 
giori difficoltà. 

A questo punto mi pare di avervi detto proprio 
tutto; come potete notare si tratta di un gioco 
complesso ed emozionante che, ne sono sicu- 
ro, vi farà trascorrere parecchie ore di sano di- 
vertimento all'insegna dell’avventura! 


IL BRIVIDO DELLA VELOCITÀ 


La velocità ha ha da sempre appassionato 
l'Uomo. 

Se è vero che mezzi di locomozione più o me- 
no veloci sono stati inventati piuttosto presto 
per necessità (muoversi a piedi impediva spo- 
stamenti rapidi), è anche vero che negli anni 
l’uomo si è fatto prendere la mano ed è stato 
colpito dalla febbre della velocità, ed ha cerca- 
to di costruire veicoli sempre più rapidi, solo 
per lo sfizio di battere i precedenti record e di 
sorprendere il mondo con risultati stucchevoli. 

Quella che intraprenderemo è una lunga caval- 
cata nei secoli, percorrendo le tappe dell’Uo- 
mo nella costruzione di veicoli sempre più ra- 
pidi, sino a giungere ai jet moderni. 

Tuttavia non mi soprenderei se, proprio in que- 
sto momento, alcuni scienziati stiano studian- 
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do dei mezzi e dei motori in grado di superare 
i record odierni. 

Prima di incominciare vediamo che cosòè, a li- 
vello fisico, la velocità. 

Ogni oggetto che è in grado di muoversi per- 
corre un certo spazio in un determinato lasso 
di tempo: il rapporto tra lo spazio percorso e il 
tempo che è stato necessario a percorrerlo 
viene chiamato velocità. 

Quindi se un oggetto impiega 1 secondo a 
percorrere 10 metri si dice che viaggia alla ve- 
locità di 10 metri al secondo. 

Se nello stesso tempo un secondo oggetto 
percorre 20 metri, si dirà che questo viaggia 
ad una velocità di 20 metri al secondo, che 
corrisponde ad esattamente il doppio della pri- 
ma velocità. 

Ora che ci siamo chiariti le idee su questa 
grandezza fisica possiamo iniziare la nostra 
storia parlando degli esseri viventi e delle velo- 
cità che, senza mezzi meccanici o a motore 
riescono a raggiungere. 

Gli esseri viventi hanno da sempre avuto la 
possibilità di muoversi in due maniere diverse: 
camminando e correndo. 

Quando si cammina un piede rimane sempre 
appoggiato al terreno, mentre se si corre vi so- 
no dei momenti in cui tutti e due i piedi sono 
staccati dal suolo. 

La gara olimpica di marcia altro non è che una 
gara in cui si premia il concorrente che 
“...Cammina"” più veloce, infatti non è consenti- 
to in alcun istante che un concorrente abbia 
entrambi i piedi staccati dal suolo. 

È ovvio che l’uomo può muoversi anche in mil- 
le altre maniere che non sono nè la corsa nè la 
camminata, ad esempio strisciando, fecendo 
evoluzioni o camminando a ’quattro zampe’, 
ma questi sono più che altro giochi che nulla 
hanno a che fare con un corretto modo di spo- 
starsi da un punto all’altro e, perciò, esulano 
dalla nostra descrizione. 

Camminando ad un passo normale, magari un 
pò sostenuto, si può raggiungere la velocità 
media di cinque chilometri all'ora, anche se 
questa velocità, se necessario, può essere in- 
crementata riuscendo a non correre. 

Un passo veloce può essere mantenuto anche 
per notevoli distanze, come accade nelle com- 
petizioni sportive di.marcia. 

Il primato mondiale di marcia sui 20 chilometri 
(ma voi riuscireste a camminare per venti chi- 
lometri, anche senza partecipare ad una ga- 
ra?) è di 1 ora, 20 minuti e 6 secondi (1979), 
corrispondente alla velocità di quindici chilo- 


metri orari. 

E ovvio che più si allunga la distanza e più si 
abbassa la velocità media. 

Ad esempio il primato di marcia sui 50 chilo- 
metri è di tre ore, 41 minuti e 39 secondi, che 
corrisponde alla velocità di 13.5 chilometri al- 
l'ora. 

Tuttavia, quando il momento lo richiede (ad 
esempio di fronte ad un pericolo), l’uomo inco- 
mincia a correre. 

Se voi non siete persone allenate probabil- 
mente non riuscireste a correre che per qual- 
che minuto e, se non fosse che la televisione 
ci porta in casa le gare olimpiche di corsa e ci 
fa conoscere le capacità di resistenza dei cam- 
pioni di atletica, sareste probabilmente stupiti 
allo scoprire come il corpo umano, da splendi- 
da macchina qual'è, riesce con la pratica e 
l'allenamento a raggiungere risultati sorpren- 
denti. 

E naturale che la corsa, a parità di tutte le altre 
condizioni (atmosferiche e tipo di percorso) è 
notevolmente più veloce della marcia. 

La più famosa e lunga delle gare di corsa è la 
maratona. 

Questa gara prende il nome dalla corsa com- 
piuta dal messaggero ateniese Filippide (o Fi- 
dippide) per portare ad Atene la notizia del ri- 
sultato della battaglia di Maratona nel 490 a.C. 
Tradizionalmente tale corsa coprì la stessa di- 
stanza delle odierne gare di atletica, che corri- 
sponde a 42 chilometri e 195 metri. 

Il primato della corsa è di 2 ore, 8 minuti e 33.6 
secondi, ma il tempo richiesto per terminare 
una gara di maratona è fortemente dipendente 
dal tipo di percorso e dalle condizioni atmosfe- 
riche che si devono affrontare durante la cor- 
sa. 

Comunque il record fa sì che il corridore che 
l'ha stabilito abbia corso ad una velocità di 
19.7 chilometri orari, che è approssimativa- 
mente 1.6 volte la velocità con la quale la stes- 
sa distanza verrebbe coperta da un esperto 
marciatore. 

E ovvio che sulle brevi distanze la velocità 
media si alza. i 
Il primato mondiale sui dieci chilometri è 27 
minuti, 22 secondi per una media di 21.8 chilo- 
metri all'ora. 

Il miglio, cioè 1609.3 metri, è stato coperto in 
soli 3 minuti e 47 secondi ad una media di 25 
chilometri orari. 

Il record sulla distanza più breve nell’atletica, 
che sono i 100 yard (91.4 metri), è di 9 secondi 
netti e corrisponde ad una velocità media di 
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36.56 chilometri all'ora. 
È ovvio che tutti questi sono record maschili, 
che sono migliori di quelli femminili (l'uomo è 
muscolarmente più forte della donna, perciò i 
record ottenuti sono migliori). 
Si deve ricordare che la velocità media di un 
atleta che corre i 100 yard è ridotta dal fatto 
che in partenza deve accelerare. 
Nell’ormai lontano 1963, furono presi i tempi di 
un centometrista tra le 60 e 75 yard e, su quel- 
la distanza, raggiunse la velocità di 44.9 chilo- 
metri orari. 
Questa in realtà dovrebbe essere la massima 
velocità che l’uomo sia mai riuscito a raggiun- 
gere senza alcun ausilio; tuttavia dal 1963 ad 
oggi di anni e di campioni ne sono passati, 
perciò si suppone che se gli esperimenti venis- 
sero ripetuti con gli scattisti odierni, il limite si 
abbasserebbe sicuramente. 
Per moltissimo tempo l’uomo ha dovuto conta- 
re solo sui suoi muscoli per spostarsi e coprire 
le distanze. 
Si pensi che i cavalli furono addomesticati ed 
utilizzati a tale scopo solo dai nomadi asiatici 
intorno al 2000 a.C. 
Da quel momento in avanti i cavalli vennero 
utilizzati sempre più spesso dagli uomini che 
necessitavano spostarsi da un luogo all’altro 
con una rapidità superiore a quella che il loro 
fisico gli consentiva. 
Poi questo divenne un ...vizio o una comodità 
irrinunciabile: camminare (e a maggior ragione 
correre) costa molta fatica. 
In genere i cavalli corrono molto più veloce- 
mente degli uomini; soprattutto se sono stati 
selezionati per svolgere delle gare di velocità i 
cavalli superano di gran lunga i migliori atleti 
su ogni data distanza. 
ll record mondiale sulle tre miglia (cioè 4.83 
chilometri) è detenuto da un cavallo da corsa 
ed è di cinque minuti e 15 secondi, corrispon- 
dente ad una velocità media di 55,2 chilometri 
orari. 
È ovvio che su distanze più brevi i cavalli rie- 
scano a tenere medie più alte, sino a raggiun- 
gere la velocità di 64 chilometri all'ora, che è 
poi una volta e mezzo la massima velocità rag- 
Capi or da un ottimo velocista umano. 
notevole anche la resistenza dei cavalli che 
possono mantenere tale velocità anche per 
una distanza di 1.5 chilometri. 
ovvio che se si facessero dei test sulla velo- 
cità massima raggiungibile da un cavallo su 
una distanza brevissima, si scoprirebbe che 
questi animali potrebbero raggiungere velocità 
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notevolmente migliori (è chiaro che difficilmen- 
te si otterrebbe la collaborazione di un cavallo 
per una serie di test di questo tipo). 
Il cavallo da corsa non è certo l’animale più ve- 
loce, peraltro sono pochi gli animali terricoli 
che lo possano battere in rapidità di corsa. 
Ad esempio il coniglio selvatico, grazie ai lun- 
ghi balzi che compie quando è in movimento, 
se corre al massimo delle proprie possibilità, 
probabilmente potrebbe tenere testa ad un ca- 
vallo. 
Anche un grosso canguro, se spaventato e in 
fuga per salvarsi la vita, può spiccare salti mol- 
to lunghi (i dati degli scienziati parlano di un 
balzo di 12.8 metri) e quindi superare in veloci- 
tà un cavallo da corsa. 
Può sembrare strano ma esiste un bipede ca- 
> di raggiungere velocità incredibili. 

ovvio che un quadrupede sviluppa più forza 
sul terreno, quindi parrebbe che non possa 
esistere un bipede in grado di superare in ve- 
locità il cavallo. 
Eppure uno struzzo in fuga può perfino rag- 
giungere l'incredibile velocità di 70 chilometri 
all'ora! 
Da qui la fama di grande corridore che si è 
conquistato lo struzzo, si pensi solo al perso- 
naggio dei cartoni animati che si beffa dello 
sfortunato Wil Coyote. 
Lo struzzo è senza dubbio il bipede più veloce. 
Tra gli animali che possono superare il cavallo 
ci sono alcuni cervidi (antilopi e gazzelle). 
Il cervo rosso riesce a raggiungere la velocità 
di 67 chilometri orari, ma una particolare spe- 
cie di antilope (l’Antilocapra Americana) può 
sfiorare i 100 chilometri all’ora, quando raggin- 
ge la sua velocità massima. 
Gli animali citati sino ad ora sono tutti erbivori; 
vivono in grandi pianure dove la corsa veloce è 
l'unica arma di sopravvivenza, quindi è chiaro 
che la selezione naturale ha fatto la sua parte 
nel definire le caratteristiche di queste specie. 
Infatti l'unica maniera per fuggire ai predatori 
carnivori delle savane africane è riuscire a svi- 
luppare una corsa veloce; l’agilità e la facilità 
di corsa con cui un animale debole e mite 
come una gazzella riesce a sopravvivere, è 
chiaramente un esempio di come le specie 
animali si autoselezionino e riescano a miglio- 
rare le proprie caratteristiche. 
In genere i predatori carnivori non riescono ad 
essere tanto veloci quanto le loro prede. 
Di solito i carnivori riescono a procurarsi il cibo 
attendendo le prede al varco, inseguendole 
furtivamente e balzanogli addosso al momento 
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ropizio. 

chiaro che riescono nell’intento confidando 
sul fatto che non tutte le antilopi e le gazzelle 
riescono a sviluppare la stessa velocità di cor- 
sa. 
Esistono sempre gli animali vecchi e malati, 
quelli feriti oppure molto giovani che, per di- 
verse ragioni non riescono a tenere la stessa 
velocità del resto del branco. 
Alcuni carnivori sono tuttavia molto veloci: il 
coyote può addirittura raggiungere la velocità 
di 55 chilometri orari. 
È senz'altro una velocità inferiore a quella che 
lo struzzo è in grado di raggiungere, eppure, 
anche così, sembrano esagerate le esaspera- 
zioni del cartone animato televisivo. 
Nonostante quanto detto poco fa, l’animale 
terricolo più veloce è un carnivoro: il ghepar- 
do. 
Su di una breve distanza di mezzo chilometro 
si è appurato che il ghepardo riesca a raggiun- 
gere e mantenere la velocità di 102 chilometri 
orari. 
Il ghepardo può quindi raggiungere anche le 
gazzelle, ma solo su brevi distanze (oppure se 
la gazzella è ostacolata nella sua fuga), perchè 
se non riesce a catturare la sua preda in pochi 
secondi è costretto a rallentare. 
La gazzella, per quanto meno veloce, ha una 
resistenza superiore al ghepardo e può conti- 
nuare a correre cercando la salvezza. 
Gli uomini, se nuotano nell'acqua, riescono a 
raggiungere velocità inferiori che sulla terrafer- 
ma. 
Ciò è dovuto al fatto che l’acqua è più viscosa 
dell’aria e quindi, a parità di altre condizioni, 
‘strisciare’ nell'aria richiede meno energia che 
farlo nell'acqua (e questo si ripercuote sulle 
velocità raggiunte). 
Del resto per accorgersi di ciò basta che si 
provi a correre sulla spiaggia e ci si sposti do- 
po poco a mettere i piedi nel bagnasciuga. 
Ci si accorgerà che, più si alza il livello dell’ac- 
qua, più si fatica a correre e più diminuisce la 
nostra velocità. 
La massima velocità raggiunta dall'uomo in 
acqua è di soli 8,1 chilometri all'ora. 
Si deve però ammettere che la specie umana 
non è la più adatta a muoversi in mare. 
Lo sono di gran lunga maggiormente altri ani- 
mali a sangue caldo che, dopo aver abbando- 
nato l’acqua migliaia di anni fa, sono tornati al 
mare e vi conducono tutt'ora la loro esistenza. 
Questi animali hanno particolari forme idrodi- 
namiche che gli consentono di ridurre al mini- 
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mo le resistenza dell’acqua e dispongono di 
pinne che utilizzano come mezzi di propulsio- 
ne. 

Per quanto in acqua ci sembrino molto veloci, 
delfini, pinguini e foche non superano i qua- 
ranta chilometri all'ora. 

| più veloci tra gli animali marini sono senz'al- 
tro i pesci. 

Quindi non è sorprendente che i pesci siano 
anche i più adattati alla vita in mare. 

| più veloci tra i pesci sono gli animali più gros- 
si e muscolosi. 

Sembra che il grande squalo azzurro riesca a 
raggiungere la velocità di 65 chilometri orari, 
quindi sarebbe veloce quanto il cavallo da cor- 
sa più veloce! 

Esistono però altri pesci che superano lo 
squalo azzurro. 

Il marlin si ritiene che possa viaggiare fino ad 
ottanta chilometri orari, quindi sarebbe veloce 
quanto un’antilope. 

Tuttavia il primato spetta al pesce vela, simile 
al pesce spada, e dotato di un'enorme pinna 
dorsale; per uno di essi (poteva essere un ca- 
so, ma poteva anche non essere il più veloce 
delle sua specie) si è registrata la velocità di 
110 chilometri orari, quindi una velocità supe- 
riore a quella che il ghepardo è in grado di 
raggiungere. 

Quindi anche se nuotare offre più attrito rispet- 
to al muoversi in superficie, l'essere vivente più 
veloce che sin’ora abbiamo individuato è pro- 
prio un pesce, che grazie alla sua muscolatura 
particolare, riesce a raggiungere velocità in- 
credibili in quell’ambiente ostile. 

Tuttavia c'è da presupporre che i volatili pos- 
sano superare il record del pesce vela, in 
quanto la resistenza dell’aria, notevolmente in- 
feriore a quella dell’acqua, dovrebbe favorire 
un volo rapido. 

A tesimonianza di questo fatto c’è l'esempio 
del canguro e del coniglio selvatico i quali, 
proprio grazie a lunghi salti, e quindi ad un vo- 
lo ...parziale, entrano di diritto nell’elite degli 
animali più veloci. 

Se ci pensate anche il cavallo, l’antilope e lo 
struzzo rispettano questa regola, perchè nella 
loro corsa compiono dei passi molto lunghi e 
riducono al minimo il contatto col terreno: in 
pratica sono dei quasi-volatori. 

Ma andiamo a parlare dei volatori veri, visto 
che abbiamo individuato questa categoria 
come la più indicata a fornire l'essere vivente 
più veloce della terra. 

Partendo dai volatili più antichi si può pensare 
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ai pterosauri, estinti da 65.000.000 di anni; non 
sappiamo quale fosse la velocità che erano in 
grado di raggiungere, ma sembra, a quanto di- 
cono gli studiosi del settore, che non potesse- 
ro essere molto veloci. 
Se poi si pensa agli insetti ci si trova di fronte a 
problemi seri nel cercare di individuare con 
precisione la loro reale velocità, un po’ perchè 
le traiettorie da loro percorse sono imprevedi- 
bili e rendono difficile uno studio in talsenso 
(ma penso che questo problema possa anche 
venir sorpassato; ma anche perchè non si rie- 
sce a capire quanto le correnti d’aria influisca- 
no in realtà sulle velocità da loro assunte. 
comunque probabile che in condizioni nor- 
mali e con le sue sole forze un insetto non rie- 
sca a superare la velocità di 55 chilometri ora- 
ri, e anche in questo caso, potrebbe raggiun- 
gerla solo per brevi tratti o ad altitudini tali per 
cui l’aria rarefatta offra una minor resistenza. 
Ad ogni modo tra gli insetti più veloci c'è sen- 
z'altro la libellula e una sottospecie di esse, 
estintasi però 300.000.000 anni fa, pare che 
avesse una apertura alare enorme (incredibile 
per un insetto), di 70 centimetri. 
Se così fosse si calcola che la velocità assunta 
potesse raggiungere addirittura i 70 chilometri 
orari. 
Si è però nel campo delle ipotesi, in quanto gli 
animali estinti non possono più essere studiati 
dal vivo, nè tantomeno essere sottoposti a 
test!! 
Gli unici mammiferi volanti sono i chirotteri, 
che nella loro scala evolutiva si sono per lo più 
indirizzati ad affinare la manovrabilità in aria 
che la velocità. 
La massima velocità che si è riusciti a registra- 
re per un pippistrello è di 51 chilometri orari. 
A questo punto si può affermare che il più ve- 
loce dei chitotteri non supera il più veloce de- 
gli insetti. 
Se davvero vogliamo trovare un animale più 
veloce di un potente cavallo da corsa, dobbia- 
mo cercare tra gli uccelli, i volatili più veloci. 
Il volo del cigno, per quanto il dato possa 
sembrare sorprendente, è stato cronometrato 
intorno ai 90 chilometri orari. 
Quello dell'oca canadese riesce addirittura a 
raggiungere i 100 chilometri all'ora. 
La velocità di questo uccello pareggia quella 
di un ghepardo (l’animale terricolo più veloce), 
con la differenza che l’oca riesce a mantenere 
tale velocità per molto più tempo del ghepar- 
do. 
Ma parlando di uccelli ve ne sono alcuni che 
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battono di gran lunga l’oca canadese. 

Ad esempio, a quanto risulta, il roendone spino- 
so è in grado di raggiungere l'eccezionale ve- 
locità di 170 chilometri all’ora, vale a dire 2.8 
chilometri al minuto. 

Se il dato fosse esatto e se gli scienziati che lo 
hanno riportato si siano astenuti dal fare del 
sensazionalismo gratuito, il rondone spinoso è 
il più veloce tra gli organismi viventi che, per 
muoversi, fanno affidamento unicamente sui 
propri muscoli. 


GLI OGGETTI INANIMATI 


Sino ad ora la trattazione si è limitata agli es- 
seri viventi, uomini o animali che siano; è chia- 
ro comunque che l'uomo, appena ha avuto 
sufficienti conoscienze scientifiche, si è inge- 
gnato per costruire macchine che gli consen- 
tissero di effettuare spostamenti da una parte 
all'altra della terra. 

Naturalmente le prime macchine meccaniche 
non erano molto potenti e la tecnica usata era 
piuttosto rudimentale, ma questo è l’iter stan- 
dard di tutte le invenzioni. 

Non c’è quindi da stupirsi se le prime invenzio- 
ni non portarono risultati significativi per ciò 
che riguarda l'abbattimento dei record; nella 
maggior parte dei casi le macchine inventate si 
spostavano ad una velocità inferiore di un uo- 
mo o un cavallo in corsa veloce, ma non è uni- 
camente la velocità l’indice su cui devono es- 
sere cercati i vantaggi delle macchine rispetto 
alla trazione animale. 

Per quanto riguarda i viaggi sull'acqua l’uomo 
ha scoperto ben presto a non affidarsi unica- 
mente ai propri muscoli: sin dagli albori della 
civiltà ha fatto uso di imbarcazioni che gli per- 
mettessero una più sicura e veloce navigazio- 
ne in un ambiente ostile quale è il mare o un 
grande fiume. 

Le imbarcazioni più antiche si limitavano a se- 
guire la corrente o, nel migliore dei casi, sfrut- 
tavano l’energia inanimata. 

Più avanti gli uomini impararono ad utilizzare 
remi e pertiche, per dirigere l'imbarcazione 
controcorrente. 

È chiaro però che, con questi metodi, per la 
propulsione si sfruttava ancora la forza musco- 
lare. 

Remare non è mai stato però il metodo più ve- 
loce per spostarsi in acqua. 

Anche le barche meno pesanti e con una 
squadra di vogatori ben addestrata ed allena- 
ta, nelle gare di canotaggio ad esempio, pos- 
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sono far registrare una velocità massima di 
21.6 chilometri orari. 

Tuttavia ben presto l’uomo ha imparato a sfrut- 
tare il vento per la propulsione di una barca: è 
stata inventata la vela. 

Anche in questa caso la forza propulsiva è 
passiva (come le correnti d'acqua) e lascia 
aperto il problema di come muoversi nel caso 
non ci sia vento (la famosa bonaccia), tuttavia 
il vento può essere un valido e potente aiuto 
(le velocità raggiunte dalle imbarcazioni a vela 
sono notevoli). 

Con il trascorrere dei secoli, le vele vennero 
rese sempre più numerose ed efficienti, e furo- 
no sfruttate in maniera più ingegnosa; in più, 
furono migliorati anche tanti altri aspetti della 
progettazione delle navi. 

Già nel 1890 un veliero poteva raggiungere la 
velocità media di circa 40 chilometri orari, su 
un percorso di mezza giornata. 

Forse questo risultato non stupirà i più, se si 
pensa alla velocità incredibile che riesce a svi- 
luppare un pesce vela, ma si deve ragionare in 
un’altra ottica. 

Un pesce si muove nel suo ambiente naturale, 
mentre l’uomo, come abbiamo visto, per tra- 
scinarsi nell'acqua (traducendo letteralmente 
la parola inglese crawl), deve fare parecchia 
fatica, allenarsi molto e, per brevi distanze, rie- 
sce a raggiungere la velocità minima (ma non 
provate a raccontarlo ad un nuotatore cento- 
metrista) di soli 8.1 chilometri all'ora. 

E poi un grande veliero non trasporta solo un 
uomo, ma un intero equipaggio e tante merci 
che rendono il carico di un peso considerevo- 
le. 

Se si pensa che il mare poteva sostituire con- 
venientemente lunghi e tortuosi viaggi per ter- 
ra per trasportare le merci da un luogo all’altro 
si capisce appieno l’importanza di questo ri- 
sultato: l'uomo poteva finalmente sentirsi a 
proprio agio in mare! 

Alla fine, l’uso dell'energia inanimata prodotta 
e alimentata dagli uomini e piegata alla loro 
volontà fu introdotto nel campo dei mezzi di 
trasporto. 

Questo potè avvenire solo dopo il 1774, quan- 
do l’ingegnere britannico James Watt (1736- 
1819) riuscì ad inventare una macchina che, in 
maniera efficiente, sfruttava la forza del vapo- 
re. s 

Questo evento non solo significò un sostanzia- 
le passo in avanti nella progettazioni di mezzi 
di trasporto sempre più veloci, ma diede an- 
che inizio alla Rivoluzione industriale, che cam- 
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biò molto a livello sociale il modo di vivere del- 
l'uomo. 

Non dovette trascorrere molto tempo prima 
che una macchina a vapore venisse installata 
su di una nave perchè venisse utilizzata la sua 
forza propulsiva. 

Il vapore acqueo riscaldato era in grado di far 
girare un motore che azionava una grossa ruo- 
ta a pale che serviva per la spinta in avanti del- 
la nave. 

Nel 1790 fu l'inventore americano John Fitch 
(1743-1798) a costruire la prima nave a vapore 
che diede buoni risultati, ma non riuscì ad otte- 
nere un successo commerciale. 

Ad ogni modo nel 1807 Robert Fulton (1765- 
1825) potè costruire la Clermont, la prima nave 
a vapore che fu anche un successo dal punto 
di vista commerciale. 

Naturalmente le prime navi non erano proprio 
dei razzi nei loro spostamenti, erano grosse, 
pesanti e piuttosto lente, la velocità media rag- 
giunta nel primo decennio di operatività rag- 
giungeva appena i 12 chilometri orari, tuttavia, 
offrivano vantaggi sostanziali rispetto la navi- 
gazione a vela: viaggiavano anche in caso di 
bonaccia 0, addirittura, controvento. 

Per il loro costo elevato e per la modesta velo- 
cità di regime, i velieri continuarono a domina- 
re la scena durante i primi sei decenni del XIX 
secolo. 

Tuttavia con l'avvento delle corazzate, di moto- 
ri più potenti e macchine più efficienti, di eliche 
che sostituirono le ruote a pale, le navi a vapo- 
re ebbero in breve tempo il sopravvento sulla 
ormai vecchia navigazione a vela. 

Nel XX secolo si può affermare che la vela vie- 
ne utilizzata unicamente per le imbarcazioni da 
diporto. 

Le navi a vapore erano notevolmente più veloci 
di quelle a vela. 

Il transatlantico United States, nel 1952, coprì il 
tragitto New York-Le Havre in meno di tre gior- 
ni e mezzo, a una velocità media di 66 chilo- 
metri orari. 

Nello stesso anno riuscì a tenere la velocità 
media di 77 chilometri all’ora per un giorno in- 
tero. 

Ma non è tutto: le navi da guerra possono fare 
di meglio. 

| dati che seguono sono ufficiali, ma è chiaro 
che in campo militare vige il segreto di stato e 
quindi, certi dati non possono essere divulgati. 
Ciò significa che le velocità espresse possono 
anche essere state superate da navi di nuova 
fabbricazione. 
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| sommergibili più veloci raggiungono la velo- 
cità di 83 chilometri orari, il cacciatorpediniere 
più veloce ai 113, e alcuni mezzi sperimentali, 
appositamente progettati, anche i 130. 

Forse può sorprendere il fatto che l’uomo sia 
in grado di superare in velocità tutti gli esseri 
che vivono in mare, grazie allo sfruttamento 
della tecnologia. 

Sulla terraferma l'uomo ha atteso più tempo 
per progettare macchine che gli permettesse- 
ro di coprire le distanze in un tempo minore di 
quanto gli consentissero i propri muscoli. 
Prima di affidarsi a macchine meccaniche l’uo- 
mo fece un largo uso di animali domestici qua- 
li il cavallo, il cammello, il dromedario, l'asino e 
il mulo, a seconda del censo, della disponibili- 
tà economica e della zona geografica in cui vi- 
veva. 

L'animale più nobile utilizzato a tale scopo fu il 
cavallo, che l’uomo imparò ad addomesticare 
ed allevare sin dall'antichità. 

Tutto ciò avvenne sino al 1801, nel XIX secolo 
infatti, l'inventore inglese Richard Trevithick 
(1771-1833) riuscì per primo ad applicare ad 
una macchina a vapore un veicolo, facendo in 
modo che la sua potenza riuscisse ad azionar- 
ne le ruote. 

Il sistema funzionava con molta difficoltà sul 
terreno accidentato, perchè troppa energia ve- 
niva sprecata per vincere l'attrito; quindi Trevi- 
thick pensò di far muovere la macchina sul 
lunghe rotaie di ferro, inventando così la fer- 
rovia e chiamando la macchina che vi correva 
sopra locomotiva. 

Gli ostacoli naturali offerti dal terreno potevano 
così essere evitati e l'energia richiesta per spo- 
stare il mezzo da un luogo all’altro veniva ri- 
dotta sensibilmente. 

Purtroppo per il suo inventore (come già av- 
venne con Fitch), la locomotiva non ebbe un 
grosso successo commerciale; si dovette 
aspettare che il progetto venisse ripreso nel 
1825 da un altro inventore inglese, George 
Stephenson (1781-1848). 

Tra il 1850 e il 1950 le ferrovie ebbero una 
grandissima diffusione e si rivelarono come il 
principale mezzo di locomozione per lunghe 
distanze sulla terraferma. 

È chiaro che all’inizio le velocità massime rag- 
giunte dalle locomotive non erano molto alte: 
appena i 47 chilometri orari. 

In seguito pero, a fronte di varie migliorie ap- 
portate dagli ingegneri ferroviari, la velocità 
massima (e media) raggiunta da questo mez- 
zo salì vertiginosamente. 
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Nel 1840 già si raggiungevano i 91 chilometri 
orari e, per la prima volta nella storia, l'uomo, 
grazie alla scienza e alla tecnologia, riusciva a 
viaggiare sulla terraferma ad una velocità note- 
volmente maggiore di quella raggiunta da un 
cavallo da corsa. 

E a ciò si deve aggiungere che, avendo il ne- 
cessario combustibile, l'uomo poteva mante- 
nere tale velocità per un tempo indeterminato. 

È chiaro che le velocità citate non si riferiscono 
a quelle tenute dalle normali locomotive di li- 
nea che intraprendevano viaggi giornalieri tra 
una città e l’altra. 

| dati si riferiscono infatti a mezzi speciali op- 
portunamente costruiti, che viaggiavano per 
giunta in condizioni favorevoli all'abbattimento 
del record precedente. 

Tuttavia anche i viaggiatori a cavallo non pote- 
vano sfruttare la velocità di un purosangue, 
appositamente allenato per le gare di velocità! 

Nel 1843, dopo circa vent'anni dalla prima lo- 
comotiva di Stephenson, in Irlanda una loco- 
motiva potè raggiungere la velocità di 137 chi- 
lometri all'ora: l'uomo poteva già superare in 
velocità un ghepardo! 

Nel 1903 esistevano in Germania locomotori 
elettrici in grado di raggiungere la velocità in- 
credibile di 210 chilometri all’ora, e così anche 
i rondoni potevano essere battuti: l'uomo era 
diventato, con l'ausilio di una macchina, il più 
veloce tra tutti gli esseri viventi! 

AI giorno d’oggi vi sono locomotori in grado di 
superare i 380 chilometri all'ora e questo gra- 
zie all'aggiunta di razzi che ne aumentano di 
gran lunga la velocità. 

Nel 1860 l'inventore franco-belga Jean J. E. 
Lenoir (1822-1900) riuscì nell'impresa di pro- 
gettare il primo motore a scoppio efficiente. 

Il motore a scoppio risultava molto più flessibi- 
le, leggero e potente della macchina a vapore. 

Inoltre tale invenzione si poteva adattare facil- 
mente ad essere montata su piccoli veicoli, co- 
sì nel 1860 Lenoir montandone uno su un car- 
ro, produsse la prima carrozza senza cavalli’ 
che, in seguito, venne ribatezzata come 'auto- 
mobile’. 

Questa invenzione non riuscì però a superare 
lo stadio teorico sino al 1880; infatti una delle 
prime automobili venne costruita nel 1887 da- 
l'inventore tedesco Gottlieb W. Daimler (1834- 
1900). 

A partire dal XX secolo l'automobile è diventa- 
to il mezzo di trasporto predominante per le fa- 
miglie, mentre mezzi più grandi (autobus e ca- 
mion) acquisirono importanza sempre più cre- 


FLOPPY 64 


scente per il trasporto di passeggeri e merci. 
Oggigiorno il limite di velocità sulle autostrade 
italiane è di 130 chilometri orari, e anche se 
questo è di molto superiore alla velocità di un 
ghepardo, gli automobilisti faticano non poco 
a mantenersi al di sotto. 

In alcuni casi, con le macchine più veloci (e gli 
automobilisti più spericolati), la velocità di un 
auto può raggiungere e superare quella del 
rondone. 

Senza contare che tale velocità può anche es- 
sere mantenuta per parecchie ore! 

| piloti di Formula 1 raggiungono velocità me- 
die incredibili sul giro di vari circuiti (tra i 320 e 
i 350 chilometri orari). 

Nel 1970 un veicolo terrestre, equipaggiato 
con razzi, toccò i 1046 chilometri all’ora, che 
equivalgono i 17,4 chilometri al minuti. 

In quel caso ci si avvicinò di molto alla velocità 
del suono che, in condizioni standard, viaggia 
nell'aria a 1192 chilometri all'ora che corri- 
spondono esattamente ai 19,9 al minuto. 

E ovvio che gli aeroplani raggiungono velocità 
molto superiori a quelle dei veicoli terrestri, co- 
sì come un uccello riesce a viaggiare più rapi- 
damente di un animale terricolo. 

La prima volta che l’uomo riuscì a superare la 
velocità del suono avvenne il 14 Ottobre del 
1947 grazie ad un aereo pilotato da Charles E. 
Yeager. 

Dopo quella data il volo supersonico divenne 
molto comune, e aerei attrezzati con razzi han- 
no raggiunto velocità superiori ai 7300 chilo- 
metri orari, che corrispondono ai 3 chilometri 
al secondo, cioè 6,1 volte la velocità del suo- 
no. 

Per poter raggiungere velocità superiori si de- 
ve pensare ai razzi. 

Le sonde lanciate in esplorazione dalla Terra 
verso altri pianeti viaggiano alla velocità di 14,5 
chilometri al secondo. 

La sonda spaziale Helios-B, che ne 1976 girò 
intorno al sole ad una distanza di 43.500.000 
chilometri, raggiunse la velocità di 18,4 chilo- 
metri al secondo. 

Con i razzi l'uomo si è avvicinato alle incredibili 
velocità degli oggetti astronomici e, in alcuni 
casi, le ha superate. 

Per esempio la Terra compie un giro intorno al 
proprio asse in un giorno. 

Ciò significa che ogni punto della Terra in un 
giorno descrive una circonferenza equivalente 
al parallelo passante per quel punto. 

È ovvio che i punti dell’Equatore, descrivendo 
cerchi più ampi, percorrono distanze più lun- 
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ghe (sempre nello stesso tempo: 24 ore). 
Perciò un punto sull’equatore si muove, relati- 
vamente all'asse terrestre, alla velocità di 1670 
chilometri orari, cioè 0,46 chilometri al secon- 
do, meno di 1/30 della velocità dei nostri razzi 
più veloci. 

Però la Terra non è il corpo celeste con la 
maggior velocità di rotazione attorno al proprio 
asse. 

Il Sole ha una circonferenza 109 volte maggio- 
re di quella della Terra, il tempo di rotazione è 
di 25,1 giorni terrestri. 

Alla luce di questi dati un punto posto sull’e- 
quatore del Sole si muove, rispettivamente al 
proprio asse, alla velocità di 7260 chilometri al- 
l'ora, cioè 2 chilometri al secondo. 

Vi stupireste se vi dicessi che neppure questo 
è il primato del nostro sistema solare? 

Il pianeta Giove ha una circonferenza superio- 
re 11,6 volte di quella della Terra, ma ruota 
molto più velocemente del nostro pianeta; in- 
fatti il tempo di rotazione equivale a poco più 
dei due quinti di quanto la Terra impiega a 
compiere un giro intorno al proprio asse (che 
poi sono 24 ore). 

Questo vuol dire che quando da noi sono pas- 
sati due giorni, la Terra ha fatto due giri attorno 
al proprio asse, ma Giove ne ha compiuti 5 in- 
torno al proprio. 

Un punto sull’equatore di Giove (o almeno in 
corrispondenza dello strato di nubi che ne for- 
mano la superfice visibile), si muove alla velo- 
cità di 45.000 chilometri orari relativamente al 
centro del pianeta stesso, cioè a 12,6 chilome- 
tri al secondo; tuttavia, anche questa, è una 
velocità inferiore a quella dei nostri razzi più 
veloci. 

Marte è molto più vicino al Sole rispetto a Gio- 
ve ed ha una velocità media di 24,1 chilometri 
al secondo che, finalmente, è superiore a quel- 
la dei nostri razzi (Ma ancora per quanto?). 

Se si parla della Terra, la sua velocità di rivolu- 
zione intorno al Sole corrisponde a 29,8 chilo- 
metri al secondo, mentre Mercurio è ancora 
più veloce (ma è logico, perchè si tratta del 
pianeta con l’orbita intorno al Sole più stretta), 
viaggia alla velocità media di 47,9 chilometri al 
secondo. 

L'’orbita di Mercurio è eccentrica e, ad una sua 
estremità, si trova a passare molto vicino al 
Sole rispetto all'estremità opposta. 

Questo vuol dire che in quel punto, chiamato 
perielio, Mercurio raggiunge la velocità di 56 
chilometri al secondo. 

Alcune meteore arrivano ad avvicinarsi al Sole 
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molto più di Mercurio, perciò irresistibilmente 
attratte dalla forza di gravità solare, raggiunge- 
ranno l’incredibile velocità di 600 chilometri al 
secondo, quando si trovano quasi a toccare la 
superficie solare. 
| pianeti girano intorno al Sole, ma il Sole, a 
sua volta, gira intorno al centro della galassia, 
a una velocità media di 300 chilometri al se- 
condo. 
Ma come per il nostro sistema solare, dove i 
pianeti con orbita più stretta sono i più veloci, 
anche le stelle che ruotano più vicine al centro 
della galassia, viaggiano ad una velocità su- 
Spiri a quella del Sole. 

un fatto appurato che l'universo sia in 
espansione, e che le galassie si allontanino 
l'una dall’altra ad una velocità che è proporzio- 
nale alla loro distanza. 
La velocità di ogni corpo celeste può essere 
calcolata andando ad analizzare lo spetro del- 
le radiazioni emesse dal corpo stesso. 
In base a tale pratica è stato possibile determi- 
nare la velocità di allontanamento di alcune 
galassie rispetto alla nostra galassia. 
Dagli anni Venti in poi, quando fu possibile 
analizzare gli spettri emessi dalle diverse ga- 
lassie, fu possibile stabilire le prime velocità di 
recessione rispetto a noi, anche per le galas- 
sie che parevano più fioche (vale a dire più 
lontane). 
Le galassie che si poterono studiare erano 
chiaramente le più vicine che però erano an- 
che le meno veloci (come detto la velocità è 
proporzionale alla distanza). 
| primi dati davano galassie che si allontanava- 
no da noi ad una velocità dell’ordine di migliaia 
di chilometri al secondo; poi si poterono stu- 
diare galassie più lontane e la loro velocità era 
dell'ordine di decine di migliaia di chilometri al 
secondo; galassie ancora più remote viaggia- 
no a velocità dell'ordine di centinaia di migliaia 
di chilometri al secondo. 
Finalmente negli anni Settanta, quando fu pos- 
sibile analizzare lo spettro di galassie lontanis- 
sime, si stabilì che la loro velocità dovesse es- 
sere intorno ai 240.000 chilometri al secondo 
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(provate ad immaginarvi tale velocità e sono 
sicuro che vi si accaponerà la pelle). 

Ma non è tutto. 

Ci stiamo rapidamente avvicinando alla veloci- 
tà della luce che, come è noto, è la massima 
velocità raggiungibile. 

L'essere vivente più rapido si muove ad una 
velocità inferiore ad 1/6.400.000 della velocità 
della luce. 

Il più veloce degli oggetti che l’uomo è riuscito 
a costruire raggiunge 1/20.000 della velocità 
della luce (questo dato, per quanto stupefa- 
cente, ci fa capire quanto si sia ancora lontani 
dal raggiungere quel fatidico valore che, in 
campo fantascientifico o fumettistico, troppe 
volte e a sproposito, viene chiamato in causa). 
Una cometa che passa vicino al Sole viaggia a 
circa 1/500 della velocità della luce. 

La galassia più veloce che si allontana da noi 
raggiunge circa l’ottanta per cento della velo- 
cità della luce. 

Nel 1963 furono scoperti i quasar. 

Il più vicino distava più di 1.000.000.000 (un 
miliardo) di anni luce, molto più lontano della 
galassia più remota da noi conosciuta. 

Per questa ragione i quasar si allontanano dal- 
la nostra galassia ad una velocità ancora su- 
periore rispetto ad ogni altra galassia cono- 
sciuta. 

Il quasar più remoto è stato calcolato che viag- 
gi ad una velocità (relativa alla nostra galassia) 
di ben 285.000 chilometri al secondo, pari a 
circa il 95 per cento della velocità della luce. 

| soli oggetti conosciuti in grado di superare 
tale velocità sono alcune particelle subatomi- 
che presenti in raggi cosmici ad alta energia. 
Si è calcolato che tali particelle siano in grado 
di raggiungere velocità maggiori al 99,9 per 
cento della velocità della luce, tuttavia non rie- 
scono a raggiungerla. 

Come già preannunciato la luce, nel vuoto, 
raggiunge una velocità che costituisce il limite 
massimo per ogni oggetto od essere vivente 
dell’universo. 

Tale velocità è fissata sui 299.792,5 chilometri 
al secondo! 
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